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Biliim 1 Bilgisayar ve Kurulmasi

Bu kucUk kitapgik, bilgisayarlar konusunda fazla bir sey bilmeyenler ve bilgisayarlarda
calismis olup da Spectrum'u kullanmadan 6nce el kitabini okumak isteyenler igin
hazirlanmigtir.

7X Spectrum'u kutusundan gikartigimezda asagidakileri bulmamz gereklidir:

1 Tantici kitapcik ve BASIC programlama el kitabi.

2 Bilgisayar. Ug jack girigi (9V DC IN, EAR ve MIC girisleri-glg Unitesine, kulakliga ve
teybe), bir TV girii ve arkasinda baska aletler igin girig yerler| vardir. Agma kapama
dugmesi yoktur, gug unitesine takmak yeterlidir.

3. Glg Unitesi. 1.4 amper 9 volt DC akim Verir.

| 4. Televizyona baglanti saglayan 2 metrelik bir kablo.

’ 5. Kasetli teybe baglanti saglayan iki adet 75 cm. uzunlugunda 3.5 mm. jack girigli
kablo.

Calismak igin bir adet de UHF televizyon gerekmektedir. ZX Spectrum aslinda
renkli televizyonla kullanimak (zere yapimistr, ancak siyah beyaz televizyon da
kullanilabilir. Bu durumda renkler grinin cesitli tonlari olarak belirirler.

Sistem sekildeki gibi kurulmalidir:

l l Ana elektrik
[ T [ GUg unitesi
Ana kablo
TV
kablo
TV
TV EAR MIC 9V DC _
s e e
— g = — g
ZX Spectrum
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UHF TEEOEEEEN

giris! DEGEEEEnE
|

Eger televizyonunuzda hem UHF, hem de VHF girigleri varsa, UHF kullanmak
gerekir. Gug unitesini galigtinp televizyonu agalim. Asagidaki sekli elde edene dek
kanal ayariyla oynamally :




Biliim 2 Bilgisayarin Klavyesi

Spectrum’'un klavyesi normal bir daktilo klavyesine benzer, ancak her tug bird: 1 fazla.
s yapmakta kullaniabilir. Tipki daktilodaki gibi, CAPS SHIFT tusu yardimiyl bly U

Klavyenin o anda n. lurumda oldugunu belitmek igin ekranda siyar: zerine
beyaz yazil bir hart o - harf ayni zamanda bundan sonra yazilacak k- raktern
ekrandaki yerin: 500 nneg adl verilen bu harf, ekrandaki diger karakierlerden
ayrdedilebilmesi i ;P sonmektedir.

Spectrum ilk a ;ldiginda ekranda telif hakkiyla ilgili bir yazi belirir (Sekil 2). Herhang
bir tusa basmak tusun Uzerindek sozcugu ekrana gonderir, GUNKU bilgisayar ne
yapmasi gerektigini bildiren bir komut beklemektedir ve her komut bir sozcukle basiar.
Diger bilgisayarlardan farkli olarak Spectrum komut sozcuklerini tex bir tusa basargg

© 1982 Sinclair Research Ltd | yazmaya olanak saglar. Ornegin, P tusuna basllirsa ekranda PRINT sozcu%u belirir. ®
| sembolii de ayni tusun Uzerindeair ve {usuyla birlikte kullaniirsa

elde edilebilir.
P tusuna basidiktan sonra ekran $u durumdadir: |

Bilgisayar kullanirken televizyonun sesini kapall tutabiliriz. Televizyon renkliyse | |
PAL sistemiyle calismalidir. |

ZX Spe;:trum'u fisten cektigimizde, o anda Ustliinde yuklu butan bilgi silinir. Bilglyi
saklamak icin bir yontem kasete yuklemektir. (Burada bildigimiz teyp kasetl
kastedilmektedir) Iki jack gikisli kablo ile ZX standart bir kasetli teybe baglanir.

Baglantilari yaptiktan sonra bilgisayari deneyebiliriz. Herhangi bir tusa
basnglmszda Sekil 2'deki yazinin ekrandan silindigini gorecegiz. Bu bilgisayara
herhangl brr zarar vermez. Baslangic haline her an gug Unitesi baglantisini gikarip
takarak geri donebiliriz. Ancak bu, yUuklli bilginin silinmesine neden olur.

—

T

PRINT

| Simdi jmle¢ degismis L olmustur. Bu, bilgisayar” bir harf bekledigini belifir
| (Letter=harf) “Mernaba yazalim. M harfini yazabilmek IgIn CAPS SHIFT tusu ile
| birlikte m tusuna basiimalidir. Genel olarak bir tugun lizerindeki beyaz renkli harf veya

| sozcligl yazabilmek icin CAPS SHIFT, kirmizi renk] harf veya sozcugu yazmak igin
: SYMBOLS SHIFT tusu birlikte kullanimalidr.
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PRINT sozcugl ile baslayan bir komut bilgisayara " " isaretleri arasindaki harfleri
ekrana yazmasini soyler. Bu komutun uygulanmasi 1gin EﬁTEﬁ tusuna basimalidir.
ENTER fUstU bilgisayarla aramzdaki baglantiyi kuran tustur. Bu yapildiginda ekranda

Merhaba

yazisi belirir. (Yanip sonen bir soru isareti bir yanhs oldugunu belirtir. Bu durumda
yeniden denememiz gerekir)

Burada O harfiyle sifir rakaminin deg@isikligini not etmeliyiz. Sifir rakaminin
ortasindan bir cizai geger. Ayni sekilde 1 rakamiyla | harfi de degisiktir ve bazi
daktilolarda oldugu gibi birbirinin yerine kullanilamaz.

L imlegi yerine bazen K imlegi belirebilir. Bu, bilgisayarin harf degil, bir sozcuk
_beKledigine isarettir. Her satirin basinda K imleci olacaktir, gunku her satirda bir kormnut
olmas| gerekmektedir ve her komut bir sozcukle baslar. Boylece K imlegi varken P.
‘harfine bastigimizda PRINT sozcugu, L imlegi varken ayni tusa bastigmizda ise P
_harfini elde ederiz.
Eger buyuk harfle bir suru sey yazacaksak ve her seferinde CAPS SHIFT tusuna

_basmak istemiyorsak, CAPS LOCK'a basmak yeterlidir (CAPS SHIFT ve 2 birlikte).

L yerine C harfi (Capital=buyuk harf) belirecekiir. Bundan sonra yazacagimiz her sey
buyuk harfle yazilacaktr. ( Harf olmayan tuslarda da beyazla belirtilen islem yapilir.)
Yeniden kuguk harfe gegmek icin bir kez daha CAPS LOCK'a basmak gerekir. K
durumundayken bunu yapmak hemen etkisini gostermez, ama sozcugu verdikten
sonra L yerine dogrudan € durumuna gecilecektir.

Sozcukler, harfler, rakamlar ve cesitli programlama ve bilimsel terimlerden baska
klavyede ayrica sekiz adet grafik karakteri vardr. Bunlar 1 ve 8 arasindaki rakam
tuglarinin tzerindedir ve bunlar basabilmek igin grafik durumuna gegilmelidir. Grafik
durumuna gecebilmek igin CAPS SHIFT ve 9'a birlikte basmak yeterlidir. Imlegin G__
oldugunu gozleyebiliriz. 9 Tusuna tekrar basarak L durumuna doneriz. |

Klavyenin bulunabilecegi pir baska durum da E durumudur. Bu duruma
gegebilmek igin CAPS SHIFT ve SYMBOL SHIFT e birlikte basmak gerekir, Bu, bir_
‘Gok bilimsel ve programlama fonksiyonlarinin kullanilabilmesine olanak sagiaf_ Harf
(L) durumuna donmek 1¢in ki SHIFT fusuna birden basmak gerekir.

Eniyi programcilar bile yanlis tu slara basabilirler. Su ana dek bunu diizeltmenin tek
yolu olarak fisi cekmeyi gostermistik. Ancak, bir ok bilgi girildiginde bunun pek iyi bir
yol olmadigr aciktir.

Hatalan dizetmek igin DELETE tugunu kullanabiliriz.  Ornegin,

s B i e A

PRINT “Merhaba”

yazarken “ igaretini yazmak icin gereken SYMBOL SHIFT tusuna basmazsak

PRINT PMerhaba”

yazmis oluruz. Bilgisayar PRINT'ten sonra “ isareti bekledi‘gin‘den P'Merhaba" terimini
anlamayacaktir.“ " isaretleri arasina yazmadiginiz herhangi bir seyin rakam oﬁln_wasu
gerekir. Bir rakam bulamayan bilgisayar satirin sonuna ? basarak yanlhsi belirtir,

Mesajin dogrusunu yeniden yazmak gerekmez. Klavyenin en ustunde degdigik

onlere isaret eden dort ok ve DELETE sozcugu vardrr. Bu tuglari kullanabiimek igin
fusuyla birlikie basiimalari gerekir. Saga ve sola isarel eden oklarimleg

salir Lzerinde sada ve sola hareket ettinr, DELETE tusu ile imlecin hemen solundak

karakter siler. | | |
Yanlisinzi dizeltmek igin, imleg, yanli yazilan P harfinden bir sonraki yere

gelinceye kadar <= tusuna (CAPS SHIFT ve 5 birlikte) basin.

(Bu arada, herhangi bir tusa ug¢ saniyeden fazla basilirsa, o tugun surekli kendini
tekrarlayacagini hatirlatalim.)

DELETE tusuna (CAPS SHIFT ve @ ) basarak P'yi silin. Sonra isaretini girmek 1¢in
SYMBOL SHIFT ve P tuslarina birlikte basin. Yaptiginiz diger hatalari ayni sekilde
dizeltin. Bir harfi dizeltmek icin izerine yeniden yazmaya olanak yoklur. Once
DELETE islemi yapilip, ondan sonra dogru hart yeniden yazilmalidir.




Biliim 3 Sayilar, Harfler ve Bilgisayarda Hesap
|slemlerinin Yapilmas

Su ana kadar bilgisayarin ekrana PRINT cumlesiyle cesitli harfleri yazabild@gin@
gordik. Girilen bir komutun uygulanmasi igin ENTER tugsunun kullaniimasi gerektigini
de belitmistik. Bundan sonra ENTER tugunun kullanimasi gerektigini hatirlatmayp,
her komuitan sonra kullanacaginizi varsayacagiz.

Sayilar, harflerden daha kolay kullaniabilir. _B_h_q_i_sayar, bir PRINT cumlesinden
sonra " goremezse bir sayl bekler. Boylece PRINT 2 yazarak ekranda 2 sayisinin
belirmesini saglayabiliriz. Harflerle” rakamlari_bir arada kullanmak da olanaklidir:
PRINT 2, “ABC” Ekranda 2 ile ABC arasinda bosluklar bulunduguna dikkat edin.

‘Bunu aradaki virgul sag%r. imdi : ve daha sonra PRINT 2 “ABC™

yazmay! deneyin. Ilkinde 2 ile ABC arasinda bosluk birakimadan basidigini
_goreceksiniz. Bu da noktall virgllin bir ozelligidir. Son yazilan komul ise hata
_vereceklir, cunku yaziimasi istenen seyler muflaka virgul veya noktall vir@g}
_birbirinden ayriimalidirlar. VirgQl, yazilan ki sey arasinda 16 bosluk birakr, noktalivirgu
Ise hic birakmaz.

PRINT matematiksel fonksiyonlarla da kullanilabilir. Boylece ZX Spectrum bir
elektrikli hesap makinesi haline de donusebilir. Ornegin: PRINT 2+2 yazdiginizda
sonug¢ ekranda belirir. Bunu PRINT “2+2” komutunun sonucuyla karsilastirin. Bu iki
sekli 1se yarar sekilde birlestirebiliriz:

PRINT “2+2=";2+2 Benzer bir ka¢ aritmetik islemi deneyip sonuglarini gorun:

PRINT 3-2
PRINT 4/5
PRINT 12*2

isareti, x harfiyle karigiklk olmamasi igin carpma isareti olarak kullanimaktadir.
Bolme isareti olarak ise / kullanilacaktrr.

Cesitli hesaplari yapmayi deneyirﬂsterseniz eksi sayilari ve kesirli sayllarl da
kullanabilirsiniz.

Eger ekranin 22 satirini da kullanacak kadar is yaparsaniz, butin ekran bir
yukariya kayacak ve en ustteki satir, alttakilere yer agmak icin silinecektir.

Hesaplamalar sizin beklediginiz sirada yapimayabilirler. Ornegin PRINT 2+3*5
yazdiginizda bilgisayarin once 2 ile 3'U toplayip sonucu 5 ile garpmasini, ve sonucu 25
olarak bulmasini bekleyebilirsiniz. Ancak, bilgisayarda carpma ve bolmeler, toplama
ve gikarmalardan once yapllirlar, yani once 3 ile 5 ¢arpilir, ve 2 ile toplanarak sonug¢ 17
olarak bulunur.

Carpma ve bolme, kendi aralarinda esit oncelige sahiptirler. Ayni sekilde toplama
ve clkarma arasinda da oncelik gozetilmez. Bir cumlede ayni oncelige sahip birden
fazla islem varsa, soldan saga dogru yapilriar. |

Simdi bilgisayarin asagidaki cumleyi nasil isleyecegini inceleyelim:

PRINT 20-2°9+4/273

) 20-2*9+4/2*3
iy 20-18+4/2*3

iy 20-18+2*3 Once carpma ve bolmeleri soldan saga dogru yapiyoruz
v) 20-18+6

v) 2+6 _

vi) 8 sonra da toplama ve ¢ikarmalar.

Bu 6ncelik srrasini uygun yerlerde parantezler kullanarak degistirebiliriz.

PRINT 3°2+2

sonug olarak 8
PRINT 3%(2+2)

ise 12 verir. { ot At e ]
Genellikle bilgisayarin sizden bekledigi bir say! yerine tum bir islem dizisi verilebilir.

Bunun yapllamayacagl zamanlar ayrica belirtilecektil_'. g ey

Ondalk sayilari nokta kullanarak yazabileceginiz gibj, bilimsel yazilim Qa
kullanabilirsiniz. Bilimsel yazilimda bir sayidan sonra (tamsayi veya Qndahkll sayl) us
terimi gelir. Us terimi e harfinden sonra gerekirse Dir - isareti ve 10'un istenen kuvvetini

gosteren bir sayidan olusur.
Ornegin

2.34e@-2.34
2 34e3=234(0
2 34e-2=@.@#234 olarak anlasilr.

Bilimsel yaziimi kullanrken sayilar yerine islemler kullanilamaz.
Ornegin

(1.34+1)e(6/2) gibi bir kullanim yanlistir.
Harflerle de bazi islemler yapabiliriz.
Ornegin

PRINT “Mer’+“haba”

daha Once yazdigmiz cumileyle ayni sonucu verecektir. Tek bir islem ige_risinde
istediginiz kadar harf dizisini ekleyebilirsiniz, hatta parantez bile kullanabllirsiniz.




Biliim 4 Bazi Basit Komutlar

Bilgisayarin bellegi her tirlii bilgiyi saklamak igin kullandabilir. Su ana dek PRINT
cumlesiyle ekranda harfleri, rakamlari ve harf veya rakam kullaniarak yapilan
islemlerin sonucunu gostermeyi ogrendik.

Eger bilgisayarin herhangi bir rakami veya harf dizisini “hatirlamasini” istersek
bellegin bir kismini bu is igin ayirmaliy:z.

Birgok kuguk hesap makinesinde bu is igin yapimis bir “memory (bellek) tugu
vardir. ZX ise gok daha iyisini yapabilir, bu tur hayali bellek "kutu”larindan istedigimiz.
kadar hazirlayip her birinin uzerine bir de isim yazabiliriz.

Ornegin _boyunuzun uzunlugunu kaydetmek istiyorsunuz! LET komutunu
kullanmak gerekir: diyelim ki boyunuz 168 cm.

_LET boy-=168

Bu komut kullanidiginda bellegin bir kismina "boy" ismi verilerek igine 168 sayis|
yuklenir. Yuklenen bir bilgiyi geri almak icin ornegin

PRINT boy diyerek 168 sayisini geri alabiliriz. "boy” adini verdigimiz bu kutunun
Jcindekileri degistirmek gok kolaydr. Igine yeni bir sey yuklemek yeterli olacaklir.

LET boy=172

—PRINT boy_ _cumleleriyler ekranda bu kez 172 sayisi belirir._
Ekrana hem bir mesaj (bir harfler dizisi), hem de belli bir “ degiskenin™ degerini

yazc_hrabiliriz. Burada boy, igindekileri istedigimiz gibi dedistirebildigimiz igin bir
degisken olarak adlandiriliyor. 168, 172 gibi sayilar baska bir deger alamadiklarindan,
sabit olarak adlandiriliriar).

PRINT "Boyunuz”; boy yazdiginizda ekranda Boyunuz 172 yazisi belirir. (Noktall
virgule dikkat!) g

_Ancak_bilgisayar, isim_verilmis rakamlari_hatrlamaktan daha yararli_iglerde
_kullanilabilir. Boylelikle bir baska tur degisken ortaya cikmis oluyor.“”isaretleri arasina

konulan her turlu sembole verilen ‘alfanumerik’ ya da "alfasayisal’ bu degiskenlerigin,
de_kullanilabilir. Bu degiskenlerin adlarinin sonuna $ isareti konularak saysal

—degiskenlerden _ayrdediimeleri _sadlanr. Ornedin_“Boyunuz” harf dizisini. bir
degiskende saklamak istersek, ona a$ ismini verebiliriz. Alfasayisal degiskenlerde
dolar isaretinden once sadece bir harf gelebilir Simdi

~LET a$="Boyunuz’ ve
_PRINT a$

yazarak ayni sonucu elde edebiliriz. Ancak z harfinden sonra bosluk birakmadigimz
Jgin 172 sayisi hemen z nin yanina basilacaktir. Sayiyla birlikte yazmak icin

PRINT a$; boy ciimlesini vermek yetecektir.

e

e,

‘diyerek kanitlayalim.

LET komutunu kullanmadan da bilgisayarin bellegine bilgi girebiliriz. Bunun bir
y_o_l'u INPUT cumiesidir. Bu cumle, bilgisayara disaridan bilgi girilecegini befirtir. Her

- =

defasinda LET girmek yerine INPUT boy cumlesini kullanabiliriz. ENTER tuguna

Eas@gmda ekranda yanip sonen bir L harfi belirir. Bu, bilgisayarin_bizden bir \@_r_r_
ekledigini gosterir. Boyunuzu yazip ENTER tusuna basin Bir sey olmamig gibi
goruntyorsa da, degiskenimiz verilen degeri almistir. Bu anlamak icin PRINT boy

. —— —— - ——

Simdi bitun bu ogrendiklerimizi bir dizi komut geklinde yazalm:
LET b$= “Boyunuz ne kadar ?”

LET a$= “Boyunuz " |
INPUT (b$); boy: PRINT a$; bo

Son cumlenin Ustiste iki nokta isaretiyle ayrimig iki ayr cumieden olustuguna
dikkat edin.

INPUT (b%); boy ile
INPUT “Boyunuz ne kadar 7”; boy

ayni anlama gelirler.




Bunu yapip sonucu gorelim:

Biliim 5 Basit Programlama

Su ana dek bilgisayara ne yapmasi gerektigini dogrudan ekrandan soyluyorduk
Komutlari birlestirme olanagi varsa da, bu yontemle gok kisitli sayida sey yvapilabilir.

Bilgisayarlarin en énemli yanlari programlanabilmeleridir. Bu, onlara baz Islemlers
sirasiyla yapabilmeleri igin komutlar verme anlamina gelir.

Her bilgisayarla iliski kurabilmek igin hazrrlanmig bir (veya daha fazla)
programlama dili vardir. Bunlarin bazilar bilgisayarin gok kolaylikla anlayacagi sekilde
dizenlenmistir. Ancak, bilgisayarlarin kolaylkla anlayacag: diller insanlar igin Gok
zordur. Bazi yonlerden bunun tersi de dogrudur-insanlarin kolaylikla anlayabileceg
diller bilgisayarlara anlasimaz gelir, ve hatta gevrilmeleri gerekebilir.

ZX Spectrum, BASIC ad verilen ust duzeyde bir dille galigir.

BASIC Amerika Birlesik Devletlerinin New Hampshire eyaletinde Dartmouth
Universitesinde 1964 ylinda hazrlanmistir. Kisisel bilgisayarlarda yaygin olarak .
kullanilan bu dil, bilgisayardan bilgisayara az da olsa farklilik gosterir. Bu ytzden bu : Yasiniz nedir?
kitapclk sadece ZX Spectrum igin yazilmistir. Ancak ZX Spectrum'un kullandigl
BASIC, varoldugu varsayillan standart BASIC dilinden ¢ok farkli degildir. Bu nedenle
herhangi bir bilgisayarda BASIC ile yazimis bir programi ZX igin ¢alistirmakta gugluk
gekmemeniz gerekir. Bazi BASIC'lerde oldugu gibi degiskenlere deger verilirken LET 1
cumlesinin konulmamasina ZX izin vermez. (O tur dillerde cumlelerimizi érnegin =~ |
boy=168 olarak yazacaktik)

Eﬂg_isayara _girilecek cumle sayisinin bir ust sinin vardir. Bu sinir asildiginda ZX bu
durumu ses cikartarak belirtir. ,

BASIC diliyle programlama yaptigmizda bilgisayarin verilen cumleleri hangi
sirayla yapacagini bilmesi gerekir. Boylece her satirin onune sirayi belirten bir numara
koymamiiz gerekli olmaktadir. Genellikle 10 sayisi ile baslayip onar onar gitmek tercih
edilir. Boylece iki cumle arasina sonradan baska cumleler eklememize olanak |
saglanmis olur. |

Simdi basit bir program yazalim. Gecen bolUmun sonunda yazdigimiz komutlari .
ele alin. Bunlari dedisik Kisiler icin yapmak istedigimizde her seferinde girmek zorunda |

kalirz. Bir program yazmak bu zorlugu yok eder. Asagidakileri her satir sonunda
ENTER tusuna basarak (girin:

:
|
|
|
|

Her satir girdigimizde saga isaret eden bir okun farqua varmig olmallsm[z. Bu
isaret son girdiginiz satin gosterir., Eger programi tekrar gormek ISterseniz ENTER
veya LIST demek gerekir. RUN komutunu ustuste kullanarak programi istedigqimiz
kadar calistirabiliriz. Programa Ihtiyaciniz kalmagilgt zaman NEW k_ornutqy!a
Silebilirsiniz. Bu komut bellekte saklanan programi sildigi gibi bir yenisini girmek I1¢in_
Ver hazirlar. -

" LIST ve NEW girerek ne oldugunu gorelim:

——

1p LET b%= “ Boyunuz ne kadar?
2¢ LET a$= “ Boyunuz |
30 INPUT (b$); boy |
4p PRINT a$; boy |

sondaki ”isaretlerindenonce birakilan birer bosluktan baska, herhangi bir yerde bosluk |
kullaqmak zorunda olmadiginiza dikkat edin. |
Bilgisayar, kendisine programi isletmeye baslamasi soylenmeden herhangi bir

sey yapmayacaklr. Bunu yapmak icin RUN yazmamiz (R tusunu kullanmamiz)
gerekmektedir. Eei]

© 1982 Sinclair Research Ltd
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Toparlamak gerekirse: Bir komutun bagina satr numarasi koyarsak, bu,
bilgisayara bu satrin hemen uyulacak bir komut degil, daha sonra uygulanmak Igin
saklanacak bir program cumlesi oldugunu belirtir. ZX 0 ana dek girmis oldugunuz
bitin program ctmlelerini (sigdig kadariyla) ekranda gosterecek ve son girilen satirin
yanina [ 2] isaretini koyacaktir. Programi isletmek igin RUN demek gerekeceklir.

Sadece ENTER tusuna basarsaniz listeyi tekrar alrsiniz.
Bir baska basit programi ele alalim. Bu seferki biraz daha matematiksel olup, 1'den

10'a kadar olan sayilarin karelerini hesaplasin.

{'"den 10'a kadar olan saylar olusturmak bir bagka BASIC programlama
kavramini kullanarak kolaylastirilabilir. Bu, bilgisayarin saymasini saglamaklir. Daha
énce, sayllarin bilgisayar belleginde isim verilmis degiskenler yardimiyla saklanabi-
lecegini gormustik. Simdi y adl bir degisken 1den baslayarak ve birer birer artarak
10'a kadar her degeri sirayla alsin. Bu FOR... TO... STEP komul dizisiyle yapilabilir.
Bir onceki programi silmek igin NEW yazdiktan sonra asagidaki cumleyi girelim:

10 FOR y=1 TO 19 STEP 1

(Aslinda degiskeni teker teker arttracagme durumlarda STEP 1 Kismin|
yazmayabiliriz)

Bir sonraki clmle bilgisiyara her seferinde y'in o andaki degeriyle ne yapmak
istedigimizi belirtmelidir.

2¢ PRINT y,y'y

Son olarak da bilgisayara y'nin bir sonraki degerine gitmesini sOylememiz
gereklidir:

30 NEXT y

BL_1 cﬂm1eye ulastlgu_‘\da bilgisayar y'yi bir arttirarak tekrar 10 numarali satira dfjnef.
y _deg_:slj:enu 10 degerini asincaya dek bu Ug ctmleyi yineler. Programi tamamlamak
igin bilgisayara y»>10 oldugu zaman programin bittigini belitmemiz gerekir.

4 STOP

| $imdli program RUN komutuyla calistiridiginda iki sUtun belirecektir: Birincisinde
1'den 10a kadar sayllar, ikincisinde bu sayilarin kareleri. Yaniy ve y*y'nin degerleri. Bu
sutunlarin ne olduklarini beliten bir baslik koymak icin yeni bir cumle yazabiliriz:

5 PR'NT Hyﬂ, llyiyﬂ

Bu satir diger butun satrlardan sonra girildigi halde, satir numarasinin Kuguk
olmas! nedeniyle ilk olarak isleme konulacaktir. Bilgisayar, otomatik olarak girdigimiz
cumleleri satir sirasina gore dizer. Liste aldigimzda da bunu gorebiliriz.

Baska matematiksel fonksiyonlar kullanarak programlar yazmayi deneyin.

|
i
i
|
i
i
[
|
i
|
1
|
:

16

Biliim 6 Kasetli Teybi Kullanmak

Programlari her kullanmak istedigimizde yeniden bilgisayara girmek zahmeltli bir istir.
7X Spectrum, programlari normal bir kasete kaydedebilr. Eger yazilmig Dbir
programiniz varsa onu kasele kaydetmeye caligin. Nasll yapaeaginiz asagida
anlatilacaktir.

Programlar) kasele yUkleyebilirseniz, dana sonra yeniden bilgisayar bellegine
aktararak kullanabilirsiniz.

Bir cok kasetli teyp iginize yarayacaktir. Taginabilir ucuz mono teypler, en az pahall
stereo teypler kadar kullanigliair, ayrica onlarla daha rahat galisabilirsiniz. Teyp sayacl
varsa gok yararl olur.

Teybin bir mikrofon, bir de kulaklik girisi olmalidir. Kulaklik girigi yoksa hoparlor giris|
de kullaniabili. 3.5 mm. jack girisi olmalart gerekir. (Deglllerse bilgisayara yeterince
guclu bir sinyal veremezler.)

Uygun bir kasetli teyp bulduklan sonra, ZXle birlikte aldiginiz kablolaria ZXiteybe
baglayn. Bir kablo ZX'in arkasinda MIC yazan girisi teybin mikrofon girisine, digeri ise
7%'in arkasinda EAR yazan girisi teybin kulaklik girisine baglamalidrr. (Kablolariyanlis
takmak ZX'e zarar vermez.)

Bir programi kasete almak igin gerexken SAVE komutunu vermeden once, ZX'In
EAR girisiyle teybin kulaklik girigini birbirine bagdlayan kablonun bir ucunu cikartin
(Herhangi biri olabilir).Bunu yapmay! unutursaniz, teybe ise yaramayan tekduze Dir
sinyal kaydetmis olursunuz. Bunun nedeni, teybin kayit yaparken mikrofon girisine
gelen sinyali guglendirerek kulaklik girisinden geri vermesidir. Eger bu sinyal kulaklik
girisindeki kablo yardimiyla bilgisayara girerek bir gevrim yaratrsa, gondermek
istedigimiz sinyal (cumle) silinir (bilgisayarin belleginden silinmez, ancak Kasele de
kaydedilemez).

Bilgisayara herhangi bir program, ornegin bir onceki bolumde bahsettigimiz
kareler programini girin, ve sonra

SAVE “Kareler” yazin.

Kareler sézkonusu programa verdigimiz bir addir. Ad olarak en fazla on sayl veya
harften olusan bir dizi kullanabiliriz.

Bunu yaptigimizda bilgisayar bize su yanti verecektir:

Teybi calistinp herhangi bir tusa basin

Dogal olarak bunu ingilizce olarak yazacaktrr, yani

Start tape then press any key

Once ne olup bittigini gérebilmek igin yanlis bir sey yapalim: Teybi caligtirmadan
(genellikle START digmesine basmak gerekir) herhangi bir tuga basalim Simdi
ekranin kenarlarini izledigimizde gesitli renkte sekiller gorecegiz (Eger televizyonunuz
siyah-beyazsa grinin gesitli tonlarini izleyebilirsiniz). 5 saniye kadar sureyle 1 cm.
genisliginde ve yukariya dogru yavas yavas kayan kirmizi ve acik mavi seritler. Gok
kisa bir stre mavi ve sar seritler. 1 saniye hersey eski haline doner. Kirmizi ve agik
mavi seritler 2 saniye daha gozukdrler, sonra mavi ve sari seritler 1 saniye belirir.
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Biitun bunlara alisincaya kadar deneyin. Bilgi, iki grup halince saklanir ve gruplar
arasinda kirmizi ve acik mavi seritlere karst gelen basliklar bulunur. Bilginin kendisi
mavi ve sar seritiere karsl gelir. llk bolim programin ismi ve bazi diger bilgilerden
olusur. lkinci bolum ise programin kendisi ve degiskenlerini kapsar. Aradaki beyaz
bolim ise sadece bir bosluktur (ara da denebillir).

Simdi program gergekien kasete y ukleyelim.

1. Kaseti bos bir yere veya silebileceginiz bir yere gelene kadar sarin.

2 SAVE “Kareler’ yazin ve ENTER tusuna basin.
3 Kaselli teybin kayit tusuna basin.

4. ZX wzerindeki herhangi bir tusa basin.
5. Eskisi gibi televizyonu izleyin. Bilgisayarin kaya bitince (@ OK) kayiti durdurun.

Dogru olarak kaydedildiginden emin olmak I¢in kasetteki kaydi bilgisayardakl
programla karsilastirmak gerekir Bu VERIFY komutuyla yapilabilir.

1. Teybin kulaklk baglantisini yeniden takim.

2 Kaseti kayda basladiginzdan onceki bir bolgeye kadar sarin.

3_. VERIFY “Kareler’ yazin.
(Once E durumuna gecip sonraSHIFT tusuylaR birlikte)

4. Teybi calma durumuna getirip baslatin.

Ekramnk kenarlaru, teyp yaptiginiz kayda ulasincaya kadar Kirmizi ve aclk mavi
arasmda g1d|p gelecektir. Sonra programi yuklerken gordugunuz sekillerin aynisin
lzleyeceksmiz. Aradaki bir saniyelik boslukta ekranda Program Kareler yazis|
pellre_cektir. Bilgisayar, kasette herhangi bir sey ararken rastladigi her programin
smini ekrana yazar. Belitilen sekilleri gorir.  Bilgisayann @ OK raporuyla
karsslag,lrsamz program kasete dogru olarak yuklenmigtir. Bu durumada, bundan
sorjrak! pnr _kaQ paragrafi okumayabilirsiniz. Aksi halde (Herhangi bir hata mesajl veya
tarif ettigimizden baska bir seyle kargilasirsaniz) o paragraflari okuyup gerekeni yapin.

I — e AR — o B =
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Programinizin yiiklendiginden emin olmak...
Programinizin ismi ekranda belirdi mi?
Belirmediyse ya prograim yuklenmemis, ya da kasetten tekrar okunamamisgtir.
Hangisinin oldugunu bulmaniz gerekir, Yuklenip yUklenmedigini gormek igin, kaset
tekrar geri sarip, kulaklik baglantisini cikardiktan sonra teybin kendi hoparlorunden bir
de ses olarak dinlemek gerekir. Kirmizi ve acik mavi seritler cok temiz, tiz bir ses verir.
Mavi ve sari seritler ise bir kasirgada mors isaretlerine benzeyen, pek hoga gitrmeyen
hir ses verir. Her ki tip ses de gucludur.
Eger bu sesler duyulmuyorsa programiniz buyuk olasilikla yUklenmemistir.

Kablolarin dogru girislere takildigindan emin olun. Mikrofon giriglerinin bagli olmasina,
kulaklik girislerinin ise bagli olmamasina dikkat edin. Bazi teyplerde jack girisler!
sonuna kadar sokulursa baglantl kuramayabilirler. Biraz geri gekerex daha dogal bir
pozisyonda olup olmadigini kontrol edin. Ayrica kasetin hemen basindaki plastik
bolgeye kayt yapmadiginzdan emin olun (Bu bolgeye kayf yapamayacaginiz!
biliyorsunuz). Btun buniar kontrol ettikten sonra yeniden deneyin.

Yukarida tarif edilen sesleri duyabilirseniz, program yUklenmis, ama gerl cekerken
bir sorun ¢lkmis demeklir.

Kablolari yeniden kontrol edin. bu arada ses ayarini da gozden gegirin. GOk az
aclimissa bilgisayar sinyali iyi alamayacaklir. Cok agllirsa, sinyal bozulacaktir. Bu
durumda bilgisayarin kendi hoparlorinden sesl dinleyebilirsiniz. Arada uygun Ses
duzeyleri vardir, ama deneyebllirsiniz.

Bir diger olasilik, bilgisayarin programt bulup ismini de yazmasl, ancak yine de bir
hata cikmasidir. Bazi hatalar: Programin ismini ya SAVE ya da VERIFY sirasinda
yanlis yazmak.(Bilgisayar programia lgilenmeyip Kirmizive aclk mavirenkler vermeye
devam eder.)

Kasette bir bozukluk olabilir. Bilgisayar R Tape loading error (Kaset yukieme
hatasi) yazar ve kontrol isini yapamaz. Yeniden yuklemeyi deneyin.

Ses ayari tam olmayabilir, ama yine de gok yanlis degildir, gunku Ik grup bilg
(programin ismi) okunmustur.

—d

Simdi programi dogru olarak yuklediginizi ve kontrol ettiginizi farzedelim. Yeniden
bilgisayara yuklemek kontrol etmek gibidir, ama

LOAD “Kareler” girmek gerekir. LOAD cumlesi J tusunun uzerindedir. Kontrolu
basariyla yaptiginiza gore yiklemekte de bir sorun clkmamasi gerexir.

LOAD, programi yuklemeden Once, O anda bilgisayarda bulunan program Ve
degiskenleri siler. Bu programi calistrmak icin yine RUN demek yeterli olacaktir.

Kasetlere onceden kaydedilmis hazir programiari satin almak mumkunddr. ZX
Spectrum icin yazilmig olmalidirlar. Baska bilgisayariarin degisik kayt yontemieri
oldugundan, birbirlerinin kasetlerini kullanamazlar.

Kasetinizde degisik isimlerde cesitl programlar olabilir. Bunlardan hangisini
yUklemek istlyorsaniz, onun adini LOAD komutunda vermek gerekir.

Programlarinizin adint hatirlayamiyorsaniz LOAD ” ” yazarak bilgisayarin rastladigl
ilk programi bellegine aktarmasini saglayabilirsiniz.




Biliim 7 : Renkler

ZX Spectrum'u almanin en onemli nedenlerinden biri de renkli televizyonun
olanaklarindan yararlanmaktir. TV ekrani ki kisma ayrilir. Dis kisma BORDER, orta
kisma ise PAPER adi verilir. ( Bu terimler daha sonra ayni sekilde kullanilarak dis ve
orta kisimlarin renklerini degistireceklerdir.) Bu kisimlarin rengini ya dogrudan komut
vererek, ya da bir program igerisinden degistirmex olanaklidir.

ZX Spectrum'un kullandig 8 tane renk vardir ve her bir renge @ ile 7 arasinda bir
rakam karsilik gelir. Bilgisayar ik agldiginda siyah beyaz olarak galisir. Siyah beyaz bir
lelevizyonda renkler grinin tonlari olarak belirirler. Asagida bu sekiz rengin isimleri ve
bunlara karsilik gelen sayilar siralanmigtir:

@ Siyah

1 Mavi

2 Kirmzi

3 Mor veya eflatun

4 Yesil

5 Aclk mavi

6 Sarl

7 Beyaz _

Siyah beyaz bir televizyonda bu renkler grinin gittikce aciklasan tonlari olarak
belirirler. BORDER ve PAPER'In ilk degerleri 7'dir. Ekranda beliren her karakterin
rengi INK komutuyla ayarlanir. Baslangigta bunun deger @ yani siyahtrr. Bu Ug
komutun ilk durumlarn bilgisayarca otomatik olarak ayarlanir (Ekranin tumu beyaz
renkte, girilen herhangi bir harf veya rakam ise siyah renktedir). Ancak bu degerler
degisebilir. Ornegin,

BORDER 2

diyerek, ekranin gergevesi beyazdan Kirmiziya degistiriimis olur

(ENTER'a bastiginizi farzediyoruz). Bu kisim, en altta cumlelerimizi yazdigimiz yeri de

kapsar. Baska rakamlar girerek renklerin nasil degistigini gormeye ¢alisin.
Simdi ekranin ortasini degistirmek igin

PAPERS

girin. PAPER komutu, daha once belirttigimiz E durumuna gegerek ulasabildigimiz
komutlardan biridir. CAPS SHIFT ve SYMBOL SHIFT e ayni anda basildiktan sdnra
herhangi bir SHIFT tusuyla birlikte C tusuna basllarak elde edilir. ENTERtusuna
ki kez basildiginda ekranin ortasi agik mavi olacaktr. ENTER, daha onceki PAPER
komutunu iptal eder. IKincisi ise yeni rengi uygulamaya koyar. Eger renkli televizyon

kullaniyorsaniz ve bu komuttan sonra renk degdismediyse renk dugmeleri ve
gerekirse kanal ayariyla oynayin.
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INK komutu da benzer sekilde PAPER'In rengini ayarladigi bolgelere yazilan
herseyin rengini belirler. Her iki komut ayni olursa, dogal olarak ekranda hig bir sey
gozUKkmez.

BORDER. PAPER ve INK cumleleri programlarin iginde de kullanilabilirier.
Asagidaki basit program elimizdeki bitln renkleri kullanir:
10 FOR x=g TO 7
20 BORDER x
3@ PAPER 7-x:CLS
40 PAUSE 5§
50 NEXT x
Bu program calistiridiginda sekiz rengin her birini kullanir ve her seferinde ekranin
cenarlar ve ortasinda zt renkleri seger. CLS komutu ekrani sildigi icin ondan sonra
veni renk kullaniimig olur. PAUSE komutu programi bir saniye sureyle durdurarak ne
oldugunu gormemizi saglar. (Bu komut olmadan programi ¢alistirmayi deneyin) INK
komutunun kullanisini gormek igin NEW dedikten sonra gu yeni programi girin:
1) BORDER 7
2¢) PAPER 1
30 INK 4
4@ PRINT “Mavi fon iizerine yesil karakterler”
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Boliim 8 : Ses

ZX sesin bir cok turint uretmekte kullaniabilir. Notalarin frekansi ve sureler
kullanicinin kontrolu altindadir, BEEP komutu bilgisayara bir ses gikarmasini soyler.
BEEP. E durumuna gectikten sonra Z tusuna basilarak yazilabilir,
BEEP komutunun orta frekansi Do sesidir. Bu, BEEP komutu iginde degistirilebilir
ve herhangi bir nota Do'ya olan uzakhgini saylya dokerek temsil edilir.
BEEP 2,0 terimi bilgisayarin 2 saniye sureyle Do sesi vermesini saglar. llk rakam
verilecek sesin saniye olarak suresini, iKincisi ise frekansini gosterir. Frekans igin
yazilan sayilar yarnm ton artarak gider, yani Do diyezin karsiigl 1 sayisidir. Bir sonraki
do icin gereken rakam 12 olacaktir, glink(i 12 yarim aralik bir oktav eder. 12'den sonra
da devam ederek daha tiz sesleri elde edebilirsiniz.
BEEP 1,4: BEEP 1,2: BEEP 2,0

Daha karisik bir melodi igin asagidakini deneyin:
BORDER 1: BEEP 1,14:BORDER 3: BEEP 1,16: BORDER 4: BEEP
1,12: BORDER 6: BEEP 1,0: BORDER 5: BEEP 4,7: BORDER 1

Renklerin degisimine de ayrica dikkat edin. (Cumlenin bir satiraan otekine devam
etmesi bilgisayar igin hig onemli degildir)

Butun notalari tek tek verecek basit bir program:

1P FOR x=0 TO 24
20 BEEP 2,x
3@ NEXT x

Bu komutlarla yapilabilecek baska seyleri gormek igin BASIC el kitabina danigin.
Do'nun altindaki notalar ise eksi sayilarla gosterilir.
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Biliim 9 : ZX'in Icinde Neler Var?

Asagidaki sekil ZX'in iginde neler oldugunu gosteriyor.

UHF veya VHF modulatoru
(Goruntu Yaynlar)

PAL Kodlayicisl ULA (Uygulayicl)

(Renk ayarlayici)
Bilgisayarin arkasl

\/oltaj regulatoru

Hoparlor

Gorduguniz gibi her sey ug harflik kisaltmalarla gosteriimis. Styan, metal ayakll
dikdortgen parcalara entegre devre adi verilir ve isin onemli Kismini yapan bunlgrdnr.
Herbirinin icinde 0.6x0.6(cm) boyutlarinda, metal ayakliara tellerle tuttumjmus silikon
areler vardrr. Her bir silikon parganin tzerinde aslinda bilgisayarin kendisini clugturan

binlerce transistor bulunmaktadir.
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Islemleri yapan beyin, genellikle CPU (Merkezi isleme Birimi) adi verilen parcadir,
Bu bilgisayarda kullanilan birim, gok populer olan Z80 isleyicisinin geligtirilmig bir
modeli olan Z80Adr.

Isleyici bilgisayari kontrol eder, aritmetigi yapar, hangi tuslarin basilmis olduguna
bakar ve genelde bilgisayarin ne yapmasl gerektigine karar verir. ancak butun bu
marifetleri yaninda, kendi basina hig bir $ey yapamaz. Ornegin BASIC veya ondalik
aritmetik konusunda hig bir sey bilmez ve bu konulardaki bilgileri bagka bir birim olan
ROM'dan almak zorundadir. ROM, isleyiciye hemen hemen her durumda ne yapmasi
gerektigini anlatan bir programi kapsar. Bu proaram BASIC ile degil, Z80 makine diliyle
yazilmistir ve uzun bir say| dizisi halindedir. Bunlardan 16384 (16x1024) adet vardir ve
bu nedenle ZX Spectrum'un BASIC diline bazen 16K BASIC denir (1 K 1024'e
karsiliktir)

Baska bilgisayarlarda benzer birimler olmasina karsin bu birimdeki program
ozellikle ZX icin hazirlanmustir.

| Hemen yanindaki 12 birim, bellek igin ayrimistir. Buna RAM (Ulasilabilir Bellek) adi

| verilir. Burada isleyici saklamak istedigi bilgileri, BASIC programlarini, degiskenleri,
ekranin goruntusundy ve bilgisayann durumunu izlemex icin gereken baska bir takim
seyler depaoiar.

BuyUk birime ULA adi verilir. Bu aslinda bir tdr iletigim merkezi gorevi yapar,
isleyicinin yaplimasini istedigi her seyin yapimasini saglar, belleg inceleyerek
televizyon goruntUsunin igerigini ogrenir ve televizyon baglantilarina gerekli sinyaller
gonderir.

PAL kodlayicisi ULA'nin hazirladigr televizyon goruntusunu renkli televizyona
uygun hale getirir,

Regulator gug unitesinin verdigi voltaji 5 volt dizeyinde sabit tutar.
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